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Precauzioni 


Questo disco contiene software per la console PlayStation®. Non utilizzare mai questo disco su altre macchine poiché potrebbe 
danneggiarsi. e Questo disco inoltre è adatto solamente ai requisiti tecnici della PlayStation® in versione europea e non può essere 
quindi utilizzato su altre versioni della console. e Per un uso corretto, leggere attentamente il manuale di istruzioni della PlayStation®. 
e Inserire il disco con la parte stampata rivolta verso l'alto. e Non toccare la superficie del disco, ma afferrarlo dai lati. e Mantenerto 
pulito ed evitare di graffiarlo. Se sporco, pulirlo delicatamente con un panno morbido. e Non esporre il disco alla luce diretta del sole, 
a umidità eccessiva e non lasciarlo vicino a fonti di calore. e Non provare mai a utilizzare un disco incrinato, piegato o riparato con 
adesivo poiché potrebbe causare errori di funzionamento, 
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stanza ben illuminata, seduti davanti allo schermo alla distanza massima permessa dal cavo. e Ai soggetti sofferenti di epilessia va ricordato esi v, ; Vasa 
di consultare un medico prima dell'utilizzo di un videogioco; infatti particolari luci intermittenti o schemi di luce comunemente presenti Li | ‘ rin ali 7 a 

MM 
nell'ambiente di tutti i giorni, in immagini televisive e anche in alcuni videogiochi potrebbero determinare un attacco. Va ricordato inoltre che È personaggi pri P 


anche coloro che non hanno mai sofferto di epilessia potrebbero comunque essere soggetti sensibili ad attacchi epilettici. Si consiglia anche 
di consultare un medico qualora durante il gioco dovesse insorgere uno dei seguenti sintomi: vertigini, alterazione della vista, contrazioni 


ff Spiegazione dei campi 8-9 
muscolari o altri movimenti involontari, perdita dell'orientamento, confusione mentale e/o convulsioni. A 
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PIRATERIA 


La riproduzione non autorizzata di una parte o dell’intero gioco e l'utilizzo non autorizzato di marchi registrati costituiscono un reato 
punibile dalla legge. La PIRATERIA lede sia i consumatori che i legittimi sviluppatori, editori e dettaglianti. Se sospettate che quesio 
gioco sia stato copiato illegalmente o venite a conoscenza di informazioni riguardanti copie illegali di un prodotto, chiamate il numero 
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Tanto RESET [reerpoeta] | tt 
Indratore POWER farcensionei —_T- | — _ - Coperchio 
Tasto PUNTA laccombarei —__-+ 
Ingresso Contratti 


Demarrage 


» Configura la tua console seguendo le 
istruzioni contenute nel manuale di istruzioni. 
Prima di inserire o rimuovere un disco, 
assicurati che la console sia spenta. 

Inserisci il disco di Digimon World 2003 e 
chiudi il coperchio. 

Premi il tasto POWER (accensione). Quando 
appare la schermata di selezione della 
lingua, evidenzia quella che desideri usando i 
tasti direzionali e premi il tasto ® per 
continuare. Premi il tasto START (avvio) nella 
schermata dei titoli per aprire il menu di 
avvio. 

Nuova partita 

Seleziona "Inizia" e premi il tasto ® per 
iniziare una nuova partita. 

Continua 

Seleziona "Continua" e premi il tasto ® per 
riprendere una partita salvata 


‘ | Tasto DPEN (apemura vana da00) 





tngreatò MENONY CARD 
risate fi Merastt} 1 
Irgressa NENORY CANI 
1Senucha ci Laimpela} 2 


imprissò Controfeti —— _ 
angrteso Corunler? ———___—_—_—_ 


Nota: si consiglia di non inserire o rimuovere 
periferiche o MEMORY CARD (Schede di 
Memoria) quando la console è accesa. 


Come giocare 


Avanza nel mondo di Digimon World 2003 


muovendoti per i campi e dialogando o 
combattendo con i personaggi che incontri. Per 
avere l'occasione di lottare contro avversari 
molto forti devi potenziare i tuoi Digimon. Puoi 
innalzare i parametri di un Digimon 
equipaggiandolo con vari oggetti e 
addestrandolo. Inoltre, raccogliendo le carte che 
trovi sparse per il mondo, puoi combattere con le 
carte (Battaglia a carte) contro vari personaggi. 


rt 


Tasto L2 
Tasto LI 





Bone. 





Tasti direzionale 

Tasto SELECT (selezione) 
Tasto START (avvio) 
Levetta sinistra 


Schermata del Campo 
Movimenti, cursore 
Apri il menu di Status 
Annulla 

Parla, conferma, arrampicati, 
salta giù e altre azioni 


tasto direzionale 
tasto START (avvio) 
tasto A) 


tasto Q 


"da 


Schermata della Battaglia 
Scorri il menu 

Cursore 

Scorri il menu 

Annulla 

Conferma 


Tasto R2 
Tasto RI 


Tasto A 
Tasto O 
Tasto X 
Tasto O 
Levetta destra 


tasto L] 
fasto direzionale 
tasto R] 


tasto A) 


tasto Q 
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Il mondo di Digimon Online si trova nel 
cyberspazio. La mente e i sensi dei giocatori 
vengono digitalizzati e inviati nel cyberspazio 
attraverso il Sistema della Sala della Matrice, in 
questo modo ogni giocatore riceve degli stimoli 
come se si trovasse nel Mondo Reale. 


| giocatori allevano i propri Digimon 
addestrandoli e facendoli combattere nel 
cyberspazio per conquistare il titolo di 
"Campione del Mondo". 


Il mondo è diviso in "Settori": Nord, Sud, Est e 
Ovest. Ciascuno di essi è guidato da un 
"Governatore" e, per diventare Campione del 
Mondo, il giocatore deve sconfiggerli tutti. Oltre 
ai "Governatori", per i campi vagano dei 
Digimon che possono anche attaccare il 


giocatore. 


Poiché si tratta solo di un gioco, ciò che accade 
in esso non comporta conseguenze pericolose 
per il Mondo Reale. Tuttavia... 


Città di Asuka 


NE id 


Alcuni luoghi del Mondo Digitale 





Questo è il primo luogo che i giocatori 
visiteranno. Si trova al centro del server e al 
suo interno è situato il centro amministrativo 


MAGAMI. 


* Foresta dei calci 
Qui crescono molti "alberi scalcianti". Si 
chiamano "alberi scalcianti" perché... 

* Valle Tyranno 
Una valle fatta di fossili giganti. Si dice che in 
cima si nasconda qualcosa, 


* Deserto di Mobius 
Un deserto sconfinato. Cosa si nasconde 
aldilà di esso? 


* Isola duello 
Un paradiso delle Battaglie a carte che 
sembra si trovi nel Mondo Digitale. 

° Palestra mitica 
Una palestra mitica che dovrebbe trovarsi da 
qualche parte nel Mondo Digitale. Se 
addestrassi qui i tuoi Digimon saresti 
invincibile! 









Junior 

E un ragazzo molto vivace e 
animato da un forte senso di 
giustizia. Ama i Digimon e non 
permetterebbe a nessuno di usarli 
per scopi malvagi. Gli piace molto 
anche giocare a calcio. 


Teddy 

Un ragazzo piuttosto tranquillo, ma 
parecchio curioso! Deve sempre 
cercare di comprendere a fondo 
tutto ciò che sta intorno a lui. Non è 
un tipo atletico, ma è un esperto di 
informatica. 


Ivy 

È una ragazza di cui ci si può fidare. 
Dice sempre ciò che pensa, ma ha 
un cuore d’oro. Gioca a Digimon 
Online per motivi personali molto 
importanti. 
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Kumamon 
Sa usare oggetti legati alle arti 
marziali. 




































Kotemon 
Sa combattere con la spada. 


Monmon 
Sa usare pistole e altre armi da fuoco. 










RE a Tal 


i I e salta 
; Nei campi si trovano Wisg Puoi salvare il gioco 
È persone e Digimon. Puoi parlando con 


Guardromon all'interno di 
una locanda. 


# dialogare con loro 
premendo il tasto ®. 


SS 





RI 





x All’interno di ciascuna E£s% a 

È città puoi utilizzare diverse attrezzature. Puoi salvare fino a tre 
A partite. Scegli il blocco da 
L; salvare e premi il tasto ®. 
i Se vi è già presente il file 
È Armeria di una partita salvata, 
Qui si vendono armi e El : comparirà la seguente 





corazze con cui 
equipaggiare i Digimon e 
innalzare i loro parametri. 


richiesta: "Sovrascrittura dati precedenti. Vuoi 
procedere?" Per sovrascrivere, seleziona "Sì" e 
premi il tasto ®. 





* Per salvare servono 4 blocchi di spazio libero È 
Locande su una MEMORY CARD (Scheda di memoria). {A 
Passando la notte qui, ansi | di 
Digimon recupereranno "dI 


PFe PM. 
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Laboratorio Digimon 
Qui puoi modificare la 
tecnica dei Digimon, 
digivolvere le impostazioni 
e cambiare i Digimon. 








Qui puoi comprare oggetti 
da utilizzare in battaglia. 





* Cambio dei Digimon 
Cambia i Digimon del tuo gruppo. 

i Monte pegni 

; Qui puoi comprare 

f accessori dagli effetti 

molto vari. 


* Digivolvi È 
Seleziona la "digivoluzione" che il Digimon ha 
imparato. 
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Get, 


IRE 
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° Tabella della digivoluzione 
Mostra il percorso della digivoluzione dei 
Digimon. 
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Incrociatore giallo 
Qui puoi comprare le 
singole carte e aprire i 


pacchi di carte. 
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Lotta e Tecnica 





Quando incontri un nemico viene richiamata la 
schermata della Battaglia. Le battaglie sono 
combattute uno-contro-uno e tu comandi i tuoi 
Digimon dalla lista seguente. 


La battaglia viene vinta quando i PF di tutti | 
Digimon avversari sono uguali a 0. Mentre è 
considerata persa se a raggiungere lo 0 sono i 
PF di tutti i tuoi Digimon. 


Atina Usa un attacco normale. 

Tecnica....... Usa una tecnica imparata dal 
Digimon. 

Digivolvi .....Usa una digivoluzione imparata dal 
Digimon. 

Segna ........ Cambia Digimon. 


Oggetto .....Usa un oggetto. 
Corri ..........Scappa dalla battaglia. 
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Lotta 
La lotta semplice non utilizza PM. La potenza 
dell'attacco può essere aumentata grazie 
all'utilizzo di armi e/o oggetti con effetti 
speciali. 


Tecniche 

Le tecniche sono ‘attacchi speciali che 
richiedono PM. Le tecniche si dividono in 
normali e definitive. Le tecniche normali 
possono essere condivise da diverse versioni 
digivolute dello stesso Digimon, mentre le 
tecniche definitive possono essere usate solo 
dalla versione digivoluta del Digimon che l’ha 
imparata. Per usare una tecnica definitiva in 
una battaglia, il Digimon deve digivolversi in 
quella versione. 
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La schermata di Status 
Premendo il tasto 
START (avvio) nella 
schermata del 
Campo richiamerai la 


schermata di Status. 
















Menu principale 


* Oggetti 
Accedi all'inventario degli oggetti, delle armi, 
delle corazze e degli accessori. 


° Ordina 
Cambia l'ordine 
dei tuoi Digimon. 
l'ordine riflette 
l'ordine con cui | 
Digimon vanno in 
battaglia. 













Mappa 
Mostra la mappa 
del mondo. La tua 
posizione v 
indicata da 
un'icona. 













“TATUS 





Tecniche 

Usa le tecniche sul campo. Seleziona il 
Digimon che deve usare la tecnica e premi il 
tasto © per visualizzare l'elenco delle 
tecniche. Seleziona una tecnica e poi scegli 
un bersaglio. 


Status 

Controlla i parametri 
dei tuoi Digimon (per 
maggiori dettagli, 
consulta le pagine 10- 


11) 





Cartelle delle carte 
Guarda le carte e crea delle cartelle (per 
maggiori dettagli, consulta la pagina 20). 


DICA 











ALTRA alia spegni 
®-Nome: Il nome del Digimon. Può essere modificato in un determinato | 
) «E, ni 
TERE IR E TI PISTE INSORIO NIRO Igor ToD RA ut 2a De di TE ‘dì 
taste vari @-Livello: Il livello di esperienza del Digimon. ì 
1 
©.PF. . . elle è . DE & 189 
di © PF: | punti ferita del Digimon. Quando raggiungono lo 0, il Digimon è î 
i = fuori gioco. ‘È 
SM ©-PM. | punti magici del Digimon. Quando raggiungono lo 0, il Digimon È; 
hi non può usare le tecniche. È 
SE _ ì vr 
uf ©-EXP: | punti esperienza guadagnati dal Digimon. 
SE @-Digivolvi: Digivoluzione per la battaglia (per maggiori dettagli, consulta le 
130/430 3; 


sn +10 ba di È i pagine 12-13). 
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Si 
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Fi di O-C aggiamento: Armi, corazze e accessori equipaggiati. 

39 Fap i; ®-Forza: ILa potenza degli attacchi fisici quali pugni e calci. sl 
È ©-Difesa: La quantità di danni che il Digimon può sopportare. Mi 
i ®-Spirito: La potenza degli attacchi magici. L I ‘ 
®-Saggezza: l'accuratezza nell'uso della magia e l'abilità nello schivare attacchi È 
s magici. È 
ZA ®-Velocità: La velocità di comando in battaglia e l'abilità nello scansare È 
di attacchi fisici. dI 
n ®-Carisma: Alcuni personaggi non ti parleranno se il carisma del Digimon è È 
6; basso. k 
Lio ®-Resistenza al fuoco: Resistenza ad attacchi con attributi di fuoco. I 
# Resistenza all'acqua: Resistenza ad attacchi con attributi d'acqua. i. 
2. À ©-Resistenza al ghiaccio: Resistenza ad attacchi con attributi di ghiaccio. o 
A ®-Resistenza al vento: Resistenza ad attacchi con attributi di vento. io 
n ®-Resistenza al tuono: Resistenza ad attacchi con attributi di tuono. d 
ii d-Resistenza alle macchine: Resistenza ad attacchi con attributi di macchina. 1 
ia @-Resistenza alle tenebre: Resistenza ad attacchi con attributi di tenebre. i 
i -PÀ: Punti allenamento. Servono per l'addestramento in palestra. Ù 

RES, JR 
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LP RL VOLUTE TONE % | Digivolvi DNA 


NE 


Digivolvi DNA è una digivoluzione speciale, in 
cui due Digimon si fondono in uno. Per 
eseguirla, seleziona dal menu prima "Cambia" e 
poi "DNA". Per esempio, se WarGreymon sta 
combattendo mentre MetalGarrumon è in 


Woo 
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DIGIVOINI tt ARR AI ANtazIH INA 
| Digimon possono mutarsi in versioni più potenti 
in battaglia imparando a. digivolversi. 
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Digivolvendosi in battaglia, i Digimon possono i attesa, selezionando DNA apparirà Omnimon, 
USGta le tecniche definitive imparate in quella ff che potrà essere usato in quel turno. Possono 
versione. Di solito la versione digivoluta più 74 eseguire la digivoluzione DNA solo determinate 
.$ recenteè quella con i parametri di base più alti. $ combinazioni di alcuni Digimon. 
‘$ Tuttavia le digivoluzioni già imparate possono Si: 
J contenere delle tecniche utili, quindi pensaci 7 Requisiti per la digivoluzione DNA: 
4 bene prima di digivolvere ulteriormente i tuoi (i © Il Digimon che combatte e il Digimon in 
'# Digimon. Analizzala situazione della battaglia e |} attesa (o le loro versioni digivolute] devono 
È Der Aa Ta LS MH ce 
ii digivolvi con criterio. Si essere compatibili per la digivoluzione DNA. 
È) Rea îî * Entrambii Digimon devono essere dotati dei 
‘4 Digivolvi Potenza i sd 
Na SN" III x IT PM necessari. 
Hi Ogni volta che il Digimon subisce dei danni, il 
Li 


## suo indicatore di potenza salirà. Quando 














fi DO Ne AUSTERO si Dopo la digivoluzione DNA: 

{ raggiungerà il livello massimo, il Digimon si SI > Appariràun Digimondigivolofo DNA lin'bose 
$ digivolverà automaticamente. In cosa si ia Î VARI 1h 

He (Tone i LPsgtitio; DI alla combinazione); esso eseguirà una certa 
“{ digivolverà, dipende dal tipo di Digimon e dal 5} ar 

#6 livello Di tecnica e scomparirà. 

6 | SUO . x ui . VÀ . 4 DI . . 

È fi NS * !PMdientrambi i Digimon diminuiranno. 

È Digivolvi in battaglia MRI | . Gli indicatori di potenza di entrambi | 
($ Attivando Digivolvi in battaglia nel menu di i | i Digimon torneranno al minimo. 

“$ Status, il Digimon può iniziare la battaglia in Zi Di 

«4 quella versione digivoluta. Se il Digimon viene A È 

% colto in un agguato, esso comincerà dal livello i aa 

2} Novizio. "O 

0% 1 hat 
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La Battaglia a carte è un gioco che si può 
fare usando le carte raccolte nelle varie aree. 
Prima di tutto, scegli la cartella da usare in 
battaglia. Una cartella contiene 40 carte. La 
battaglia è una partita divisa in tre turni. Il 
primo giocatore a vincerne due si aggiudica 


($ la partita. Un turno si compone di varie fasi, 



















$ ciascuna delle quali deve essere giocata. 

po 

? D i; 

È di 

od }; 

CÈ sil 

is SÉ 

f à; 

Si Spiegazione del Campo di Battaglia 

e Aa Prioiolicci PA e PF totali in quel momento. 

È DiMarzio UNO LUSSO Numero di carte nel mazzo. | 

HE Mono iii Numero di carte nella mano. if 

di DSC Ii A III EI LIGIMILU INIL, Numero di carte tra gli scarti. di 

dd @-Riquadridi energia... Numero di unità di Energia-S disponibili. Attributi partendo 184 

pei acta È (39 

da sinistra: bianco, blu, verde, rosso. e nero. dEi 
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19) Spiegazione delle carte 


\{ Esistono due tipi di carte: le carte Digimon e le 


$ carte programma. 





I Les 


gi 

si °* Carte Digimon 

DÒ ‘ n A Button: Back 

H Si tratta di carte che possono combattere 

R contro quelle del tuo avversario. & 
SE Nome: Il nome del Digimon. 

Di 

s Attributo: Il colore della carta determina 


l'attributo del Digimon. Ce ne 

sono di sei tipi: bianco, blu, 

rosso, verde, nero e marrone. 
FA: La forza d'attacco del Digimon 
PF: | punti ferita del Digimon. 





* Carte programma 
Si tratta di carte che possono modificare le 


mano, oppure avere addirittura altri effetti. 


Nome: Nome della carta programma. 

Attribut: Il colore della carta determina 
l'attributo del programma. Ce ne 
sono di sei tipi: bianco, blu, 
rosso, verde, nero e marrone. 
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9 Schermata di controllo Carte 








Premendo il tasto ® richiamerai un menu che ti 
permette di controllare lo status di quel 
momento. Effettua la tua selezione tramite i tasti 
direzionali su/giù. Puoi richiamare la schermata 
di controllo quando è il tuo turno. 


Mano 
Controlla la mano. Lo schermo scorrerà 
seguendo il cursore. Sposta il cursore con il tasto 
direzionale per ottenere una descrizione della 
carta. 





Your Hand 











Sopra e sotto la carta verrà visualizzata la 
descrizione della carta selezionata. 
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Scarti 
Saranno mostrate solo le carte scartate da te. 
Sopra e sotto la carta verrà visualizzata la 
descrizione della carta selezionata. 





Annulla 


Torna alla Battaglia a carte. 





Rinuncia 

Se selezioni quest’'opzione abbandonerai la 
Battaglia a carte. Il tuo avversario vincerà 
automaticamente e tu tornerai sul campo. 
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Vengono visualizzate due carte a faccia in giù e tu dovrai 
sceglierne una. Se sulla tua carta trovi Calumon, allora 
comincerai tu. Se invece trovi Impmon, comincerà il tuo 


avversario. 
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* Fase di pesca 


Vengono pescate sei carte dal tuo mazzo. Se un mazzo contiene 
meno di sei carte, quel giocatore perde automaticamente la 
partita. Pescando le carte, il giocatore ottiene della Summon 
Energy, l’Energia-S, ossia l'energia che serve a chiamare | 
Digimon. | cinque attributi della Energia-S sono rappresentati dai 
cinque colori delle carte. |l sesto colore, il marrone, indica 
l'assenza di Energia-S. | tipi di Energia-S verranno conservati nei 
riquadri corrispondenti. 


Se hai una carta programma da usare, giocala qui. Alcune carte 
non possono essere usate in questa fase, quindi stai attento. La 
carta giocata per ultima ha la priorità sulle altre. Questa fase si 
conclude quando entrambi i giocatori passano. 
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Fase di vittoria del turno 
Viene deciso il vincitore. 


° Fase di chiamata 

i Vengono chiamati i Digimon. Seleziona la carta Digimon da 
2) giocare e premi il tasto ®. Premendo il tasto @® l'Energia-S 
necessaria per chiamare quel Digimon viene sottratta dal totale. 
Quando hai scelto il Digimon, premi il tasto @® per chiamarlo. 
Verrà chiamato anche il. Digimon dell'avversario e saranno 
calcolati le FA e i PF totali. 
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Vinci quando i tuoi PF sono maggiori di quelli dell'avversario. 
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° Fase di compilazione 
Gioca le carte programma. In questa fase non si possono usare 
le carte Digimon, quindi stai attento. La carta giocata per ultima 
ha la priorità sulle altre. Questa fase si conclude quando 
entrambi i giocatori passano. 


° Fase di riavvio 
La tavola viene svuotata. Tuite le carte sulla tavola vengono 
scartate. L'Energia-S rimasta nei Riquadri di energia viene 
conservata. Tutte le carte rimaste in mano tornano nel mazzo, 
mentre quelle scartate no. Le carte del mazzo vengono mescolate. 
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* Fase di battaglia ° Fine del duello 
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È La battaglia tra il tuo Digimon e quello dell'avversario ha Vince il primo giocatore che supera due turni. Se vinci, ricevi un pacco di carte. 
LE finalmente luogo. La tua FA viene sottratta dai PF del tuo 

| avversario e la FA del tuo avversario dai tuoi PE Alla fine vengono 

Di mostrati i PF rimasti a ciascun giocatore. 
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* Combo 
A seconda della combinazione dei Digimon sulla tavola, viene chiamato un nuovo Digimon. Lo 
status di questo Digimon va ad aggiungersi alla FA e ai PF totali. 
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